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Pruf jngsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 
@ Videosplelanlage 

(§) Um die Benutzung einer Videospielaniage Insbesonde- 7 
redurch Kinder zeitlich zu beschranken, wirdein m it einer 
Komponente (1, 2) der Aniage mechanisch verbundenes, 
gegen unbefugtesEntfemen gesichertes Modul (3) vorge- 
schlagen, das einen gegen unbefugtes Verstellen ge- 
schOtzten Zeitgeber (26) umfaBt, der nach Ablauf einer 
einstellbaren Nutzungszeit den Datenstrom mindostens 
einer fur den Ablauf des Spiels wesentlichen Anlagen- 
komponenrte (2) unterbricht Die mechanische Verbin- 
dung zwischen dem Modul und der betreffenden Anla- 
genkomponente kann insbesondere so auegestaltet sein, 
da& sie nur mittels eines korperlichen odor gedanklfchen 
Schlussels losbar let 
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Beschreibung 

Die Erlindung bctriflt cine Vidcospielanlage. 

Einc Videospielanlage im Sinnc der Erfindung ist eine im 
privaten Bereich einsetzbare Videospielanlage. Sie kann 5 
eine ausschlieBlich zum Spiekn einsetzbare Anlage oder 
eine Aniage sein, die optional als Videospielanlage, aber 
auch zu andcrcn Zweckcn, wie z. B. zum Empfangcn von 
Femsehpiogrammen oder zur Wiedeigabe von ^deofilmen, 
eingesetzt werden kann, Sie kann sowohl ein HandgerSt als 10 
auch eine komplexe mehrkomponeatige, unterfaaltungselek- 
tronische Anlage mit einer Spielkonsole sein. 

Die unkontrollierte Benutzung von Videospielanlagen 
durch Kinder ist ein nahezu unlosbares Problem. Besonders 
wcnn Kinder unbcaufisichtigt spiclen, besteht ein crhebli- 15 
chcs Risiko, daB die Mjrgaben der Eltem hinsichtlich der 
Nutzungszeiten einer Videospielanlage mifiajchtet werden 
und die Videospielanlage iiber das erlaubte MaB hinaus be- 
nutzt wild, denn bekannte Vldeospielanl^cQ bieten keine 
Mdglicbkeit, deren Nutzungszeiten andeies als durch £nt- 20 
femeo einer fUr den Ablauf des Spiel wesentlichen Anlagen- 
komponente wirkungsvoU zu begrenzeo. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrundc, einc Video- 
spielanlage zu schafTcD, deren Nutzungszeiten sich unmani- 
pulierbar voigeben lassen. 2S 

Diese Aufgabe ist erfindungsgemMB gel6st duich eine Vi- 
deospielanlage mit cinem mit einer Anlagcnkomponente 
mechanisch vcrbundenen, gcgcn unbefugtes Entfcmen gesi- 
cberten Modul, das einen gegen unbefugtes Verstellen ger 
schiitzten Zeitgeber umfaBt, der nach Ablauf einer einstell- 30 
baren Nutzungszcit den Datenstrom mindcsteos einer fOr 
den Ablauf des Spiels wesentlichen Anlagcnkomponente 
unteibricht. 

Unter dem Begiiff Nutzungszeit ist hier sowohl die abso- 
lute Zeit, d. h. einc kalendenniLBigc Zcit, als auch eine Zeit- 3S 
dauer zu veistehen. In beiden Fallen kann die Nutzungszcit 
in mehreie Zeitfenster unterteilt sein, die einzeln und/oder 
sunmiiert die Nutzuog der Anlage beschranken. 

Das Modul kann entweder mechanisch oder clektronisch 
gegen unbefugtes Entfcmen gesichert seiiL 40 

Bei der Mdeospielanlage nach der Erfindung kcinnen also 
Eltem eine maxLtaale Nutzungsdauer und/oder Zeitfenster 
vorgeben, in dencn die Nutzung der Anlage moglich ist. 
Nach Ablauf der eingestellten maximalen Nutzungsdauer 
und/oder aufierhalb der eingestellten Zeitfenster ist die Nut- 45 
zung der Anlage nicht moglich, da der Datenstrom minde- 
stens einer der fOr den Ablauf des Spiels wesentlichea Anla- 
genkomponenten unterbrochen ist 

Es steht mithin ein wiikungsvolles Mittel zur ^%]:fugung, 
die Benutzung einer ^^deospiela^Iage zeitlich einzuschrMn- SO 
ken, und zwar auch, wenn potenticlle Bcnutzer nicht Ubcr- 
wacht weidcn. Insbesonderc Kinder kOnnen das Modul 
nicht von der Anlage entfemen sowie den Zeitgeber des Mo- 
duls nicht verstellen, Eine Manipulation der Anlage ist nicht 
moglich. 55 

Nach einer bcvorzugten AusfUhrungsform der Erfindung 
isi die mechanischc Vcrbindung zwischcn dem Modul und 
der Anlagenkomponente mittels eines vorzugsweise verMn- 
derbaren, koiperlichen oder gedanklichen Schliissels losbar 
(Anspruch 2). 60 

Befugte PersoDcn k^cn so das Modul ohne giol3co Auf- 
wand entfemen, Beispielsweise isl die \ferbindung nur mit- 
tels eines Spezialwerkzeugs oder durch Eingabe eines Zah- 
lencodes losban 

Beispielweise kann die Vcrbuidung ein ZahlenschloQ um- 6S 
f assen (Ansfaruch 3). 

Das Modul liegt bevorzugt in einer Dateniibertragungslei- 
tung der fUr den Ablauf des Spiels wesentlichen Anlagcn- 
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komponente (Anspruch 4). 

Videospielanlagen umfasscn in der Kegel mindestens ein 
Display. Das Modul kann in der zu dem Display fiihrenden 
Datenubcrtragungsleitung licgen (Anspruch 5). 

Wenn die Videospielanlage ein Chipfach fiir einen ein 
Spielprogramm umfassenden Chip aufweist, ist das Modul 
bevorzugt in das Chipfach einsctzbar (Anspruch 6). 

ChipfUcber von Videospielanlagen sind u. U. dutch einen 
Deckel verschlieBbar, Dann kann der Deckel gegen unbe^ 
fiigtes Offiien gesichert sein, so daB eine zus^tzliche Siche^ 
rung des Moduls entbchrlich ist und der Zeitgeber des Mo- 
duls ohne zus^tzlicbe Mafinahmc gegen unbefugtes Verstel- 
len geschutzt ist. Der Deckel kann das Modul auch nur teil- 
weise iibeidecken. 

Vortcilhaft ist der Zeitgeber mittels eines vorzugsweise 
verandcrbaren, korperlichen oder gedanklichen Schliissels 
gegen unbefugtes Verstellen geschutzt (Anspruch 7), 

Beispielsweise ist ein zur Programmierung des Zeitgebers 
diencndcs Eingabefeld durch einc mittels des Schliissels 
cntfcmbaie Blende verdeckt. Der Schlusscl kann aber auch 
dn Zahlencode sdn, nach dessen Eingabe die pEogrammier- 
fiinktion des Zeitgebers ^eigegeben wird. 

Um den/die Spieler auf das bevorstchcnde Spielcnde auf- 
merksam zu machen und ihm/ihnen die Mdglichkeit zu ge- 
ben, das Spiel ordnungsgemafi zu beenden, ist es zweckma- 
Big, wenn das Modul vor der Unterbrechung des Daten- 
stroms ein elcktrischcs Signal zur Ahgabe eines optischcn 
und/oder akustischen Signals generiert (Anspruch 8). Dieses 
Signal wird eine vorzugsweise einslellbare Zeit vor der Un- 
terbrechung des Datenstroms geoeriert. 

Nach einer bcsondcren AusfUhrungsform Ubergibt das 
Modul das elektrische Signal an einc Anlagcnkomponente 
(Anspruch 9), beispielsweise an das Display der Videospiel- 
anlage. Auf dem Display erscheint dann ein optisches Si- 
gnal. 

Ntocilhaft I6st das Modul vor der Unterbrechung des Da- 
tenstroms eine Anzeige der verbleibenden Spielzeit aus 
(Anspruch 10). Der/die Spieler konnen sich die veiblei- 
bende Spielzeit cntsprcchend cinteilen. Beispielsweise kann 
die vcrblcibende Spielzeit auf dem Display nach Art ernes 
Countdowns angezeigt werden. Die Anzeige der veibleiben- 
den Spielzeit kann auch wahrend der gesamten Nutzung der 
Anlage erfolgen. 

Werden sowohl eine maximale Gcsamtspieldauer als 
auch bestinmite Zeitfenster eingestellt, in deoen ein Betiieb 
der Anlage m^lich ist, ist es zweckmaOig, wenn das Modul 
einen Spitizcitsummierer umfaBt (Anspruch 11). Das Mo- 
dul kann dann die Spielzeiten je Zeitfenster addieren und 
mit der maximalen Gesamtnutzungsdauer veigldchen. 

ZweckmaBig umfaBt das Modul einen Mikrocontrollei; 
dea* die Funktioncn des Moduls stcuert (Anspruch 12). 

Das Modul kann auch Uber einen Speidier zur Spciche- 
rung der Spielzeiten verfUgen, 

Ggfs. kann das Modul in Spielpausen und/oder auBerfaalb 
der eingestellten Zeitfenster und/oder nach Ablauf der maxi- 
malen Nutzungsdauer Signalc zur Einblendung von Infor- 
mationen und/oder Bildcm/Animationcn auf dem Display 
der Anlage geoerieren. 

Zur Ftogrammieiung des Zeitgebers kann ggfs. dne 
durch das Modul gmerierte Benutzeioberfl&che auf dem 
Display der Anlage eingcblendet werden. Die Progranunie- 
rung kann entweder fiber ein Eingabefeld des Moduls oder 
{iber eine Femsteu^rung, wie sie filr die Bedienung von 
Fcmsehger^cn oder andcrer Elcktronikgeratc benutzt wird, 
erfolgen. 

Nach einer besonderen Ausfuhrungsform kann das Modul 
zwischen einem sog. Spielmodus und einem sog. Ruhemo- 
dus unterschciden. Das Modul mifit die Nutzungszcit nur im 
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Spielmodus, in dem sich das Uberdie Datentibertragungslei- 
lung gclicfcrtc Signal standig andert, beispielswcise durch 
Erzcugung bewegtcr Bildcr. Im Ruhcmcxlus findert sich das 
ubcr die Datenubertragungsleitung geliefcrte Signal nicht. 
Dies ist beispielswcise bei Einblendung eines ruhenden Bil- 5 
des (z, B. des TlLelbildes des jeweiligen Spieles) der Fall. 
Das Modul kann also Signalanderungen crkennen und be- 
wcrtcn. 

Das Modul kann iiber einen eigenen StaDd>by-Modus 
verfiigen, in den es fallt, wenn kein Datenstrom geliefcrt 10 
wird. SobaLd ein Datenstrom flieBt, schaltet das Modul in 
dea Vollbetrieb urn. 

Das Modul kann netzgespeist oder batteriebetrieben sein. 

Bevomigt ist das Modul bei bestehenden Ger^ten nach- 
riistbar. 15 

Dcr Erfindungsgedankc setzt im ubrigen nicht voraus, 
dal3 die Dateniibertragung zwischen zwei oder mehr Anla- 
genkomponenten drahtgebunden erfolgt Auch bei Anlagen 
mit drahtlosen Ubertragungsstrecken ist der vorliegeode 
Vorschlag anwcndbar. 20 

Ausflihningsbeispiele einer \^deospielanlage nach der 
ErfiDduDg sind in der Zeichnung schematisch vereinfacht 
dargestellt. £s zeigt: 

Fig. 1 cine netzgespdste Videospielaolage; 

Fig, 2a bis d vier weitere Ausfiihrungsformen einer netz- 25 
gespeisten VideospielaDlage; 

Fig. 3 ein batteiiebetriebenes Handgerat; 

Fig. 4 den Verbiodungsbereich zwischen einem Modul 
und einer Anlagenkomponente; 

Fig. 5 einen schematischen Aufbau eines Moduls; 30 

Fig. 6 den schemadschen Aufbau einer allemativcn Aus- 
fuhrungsform eines Moduls; 

Fig. 7 den schematischen Aufbau einer weiteren Ausfuh- 
rungsform eines Moduls. 

In Fig. 1 ist cine Vidcospiclanlage mit einem Monitor, 35 
hier einem Femsehgerat 1, einer Spielkonsole 2 und einem 
Modul 3 zur Nutzungszeitbegrrozung daigestellt. Die SpieL- 
konsole 2 ist uber eioe DateniibertragungsleituDg 4 mit dem 
Femsehgerat 1 verbunden. Das Modul 3, das ggfs. bei beste- 
henden Gcr^ten nachrflstbar ist, liegt in der DatenUbertra- 40 
gungsleitung 4. Das Modul 3 ist mit der Spielkonsole 2 ver- 
bunden und Sicherungsmittel 6 verhindem dessen unbefug- 
tes Entfemen. Die Spielkonsole 2 hat eine Netzzuleitung 5, 
das Femsehgerat 1 cine Netzzuleitung 8 und das Modul 3 
eine Netzzuleitung 7. Fur dieses wie auch fur die weiteren 45 
Ausflihningsbeispiele gilt, dal3 die Dateniibertragung statt 
Uber eine kcxperliche Lcitung auch drahtlos, z. B. Uber Funk 
Oder Infrarot, erfolgcn kann. 

Nach Abkuf einer etngestellteD Nutzungszeit unterbricht 
das Modul 3 den Datenstrom von der Spielkoosole 2 zu dem 50 
Femsehgejiit 1. Ggfs. kdnnen auch nach der Unterbiechung 
von dem Modul 3 erzeugte Signale an das FemsehgerSt 1 
{ibertragen werdeo. Beispielswcise kdnnen von dem Modul 
3 geneneite Animationen/Bilder am BildscMrm des Fem- 
sehgerats 1 eingeblendet werden. Sind sowohl bestitnmte S5 
Zeitfenster als auch eine maximale Oesamtnutzungsdauer 
vorgegeben, kdnnen u. a. die verbleibcnde Nutzungsdaucr 
und/oder die verbleibenden Zeitfenster am BiLdschirm ange- 
zeigt weiden. 

Die Programmierung des Moduls erfolgt uber ein hier fio 
nicht dai;gesteiltes Eingabefeld des Moduls 3. Die eingege- 
beneo Parameter werden mittels eines (ebenfaUs nicht dar- 
gestelltes) Displays des Moduls 3 oder mittels einer am Mo- 
nitor einblendbaren Benutzeroberfiache angezeigt 

Das AusfUhrungsbeispiel nach F^ 2a unterscheidet sich fis 
von dem nach Fig. 1 dadurch, dafi das Modul 3 nicht in der 
Datentibertragungsleitung 4 liegt soodem an eioer anderen 
StcUe mit der Spielkonsole 2 verbunden und mittels der Si- 



cherungsmittel 6 gegen uobefugtes Entfemen gesichert ist. 
Das Modul 3 bewirkt zu den eingestcllten Zcitcn von diescr 
Stellc aus eine Untcrbrcchung des Datcnstroms, beispiels- 
wcise durch Abgabe eines elekuischen Signals, das einen 
spielkonsolenintemen Schalter zur Unlerbrechung des Da- 
tenstroms sleuert, 

Bei dem Ausfiihrungsbeispiel nach Fig. 2b liegt das Mo- 
dul 3 ebenfalls in der Datenubertragungsleitung 4. Das Mo- 
dul 3 ist hier aber mit d^ Femsehgerat 1 verbunden und Si- 
cherungsmittel 6 verhindem ein unbefiigtes Entfemen des 
ersteien. 

Bei den Ausfuhrungsbeispielen nach Fig. 2c und 2d ist 
das Modul 3 Bestandteil der Spielkonsole 2 bzw. des Pem- 
sehgerats 1, Sicherungsmittel, wie die der vorstehead be- 
schriebenen Ausfuhrungsbeispiele» sind daher hier nicht er- 
foiderlich. 

Das Modul 3 kann, wie bei den in Fig. 1, 2a und 2b dar- 
gestellten Ausfuhrungsbeispielen, iiber eine eigeoe Netzzu- 
leitung 7 verfUgen. Es kann aber auch batteriebetrieben sein 
Oder uber die gleiche Netzzuleitung wie die Spiellconsole 
(Fig, 2c) oder das Femsehgerat (Fig. 2d) mit Spannung ver- 
sorgt werden. Die Betriebsspannung fur das Modul 3 kann 
auch anlc^enintem tkber die DatenQbeitragungsleitung 4 be- 
rcitgesteilt werden. 

Das Modul kann beispielswcise auch zur Unteibrechung 
der Dateniibertragung zwischen einer Spielkonsole und ei- 
nem (hier nicht dargestellten) schnurloscn Joystick vcrwen- 
det werden. 

In Fig, 3 sind verschiedene Ansichten eines Handgerats, 
wie z. B. einer von der Fa. Nintendo unter der Bezeichnung 
"Game-Boy" vejtriebenen Vidcospiclanlage, dargestellt. 
Das Gerat umfaBt einen Gcratckorper 41 mit einem Display 
43 uikI einem dipiach 42. Nach dem Stand der Ibchnik ist 
ein Spiele-Chip direkt in das Qiipfach 42eingeschoben. Bei 
dem Gerfit nach der Eriindung ist in dem Qiipfach 42 ein 
Modul 3 zurNutzungszeitbegrcnzung angeoidnet. Das Mo- 
dul 3 umfaBt ein eigenesChipfach 25, in das ein Spiele-Chip 
51 eingeschoben ist, sowie einen Zeitgeber, der den Daten- 
strom zwischen dem Spiele-Chip 51 und dem Gcratckorper 
41 unterbrcchcn kann. Das Modul 3 hat ein Eingabefeld 27 
sowie ein Display 28. Das Modul 3 ist tiber das Eingabefeld 
27 programmierbar. Die Befestigung des Moduls 3 in dem 
diipfach 42 erfolgt uber einen BUgelvcrechlufi 9. Dcr Bu- 
gelverschluB 9 greift in Bohrungen 11 des Geratekorpcrs 41 
ein und ist iiber ein ZahlenschloB 10 losbar mit dem Modul3 
verbunden, so daB dieses nur von befugten Personen aus 
dem Chipfach 42 entfembar ist. 

Der Zeitgeber des Moduls 3 ist nur nach Eingabe eines 
Benutzercodes, z. B. iiber das Eingabefeld 27, program- 
mierbar. 

In F^ 4 ist ein Beispiel einer Sicherung eines Moduls 3 
gegen unbefiigtes Entfemen dargestellt. Das Modul 3 ist 
iiber ein Sicherungsstilck 6 mit einer Spielkonsole 2 verbun- 
den. Das Sicherungsstilck 6 besleht aus einem Adapterstiick 
61, dessen Enden in Daleniibertragungsbuchsen 21 und 31 
dcr Spielkonsole 2 bzw. des Moduls 3 eingrcifen und das die 
Spielkonsole 2 und das Modul 3 elektrisch miteinandcr ver- 
bindet Die Sicherung des Adapterstiicks 61 erfolgt iiber BU- 
gel 41 und 42, von denen jeweils ein Schenkel in eine Boh- 
rung 22 der Spielkonsole 2 bzw. cine Bohrung 32 des Mo- 
duls 3 eingreift. Der aodere Schenkel der BUgel 41 uod 42 
liegt jeweils verschiebbar in einer Bohrung 62 bzw. 63 des 
Adapterstacks 61. Die BUgel 41 und 42 sind mittels eines 
Ricgels 71 eines Zahlenschlosscs 70 sicherbar. In Fig. 4b ist 
die Anocdnung dcr Sicherungsvorrichtung im geschlossc- 
nen Zustand dargestellL In Fig. 4a ist die Anoidnung im ge^ 
ftfiheten Zustand dargestellt. 

Das AdaptcrstUck 61 und d«: BUgel 41 konnen jeweils so 
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gestaltet sein, dafl auf dem Markt berdts erhaltliche Spiel- 
konsolen, z. B. die unter den Namcn Playstation, Nintendo 
Oder Sega vcrtriebenen Spielkonsolcn, mit dcm Modul 3 
nachrQstbar sind, d. h. das Adaptcrstiick paBt dann in die 
entsprechende Buchse der bestehenden Spielkonsole und 
der Biigel kann in eine bestehende (oder auch nachtraglich 
cingebrachte) Bohrung dieser Spielkonsole eingreifen. Na- 
heliegendc andcrc Konstruktionen mit der glcichcn Wir- 
kung konoen selbstverstandlich die beschriebeae Bilgelkon- 
stniktion ersetzen. 

In Fig. 5 ist cin Modul 3 mit ciner sogenanntcn Wochcn- 
schallung dargestellt. Das Modul 3 urafafit ein Eingabemo- 
dul AT, das z, B. eine alphanumerische l^statiir ist, ein Zu- 
gangsmodul ZM, eine Echtzeituhr EU sowie ein Schaltweik 
SWL Des weitcicn vcrfiigt das Modul 3 uber cincn Daten- 
stiomeingang PORT 1 und einen Datcnstromausgang POKT 
2. Das Modul 3 ist bevorzugt in der DateniibertragungslBi- 
tung einer bier nicht dargestellten Spielkonsole angeoidnet 
und bcispielsweise wie nach Fig. 4 gegcn unbcfugtes Ent- 
femcogcsichert. Uber das Eingabemodulkonncnflirjcden 20 
Tag einer Woche beliebig viele Zeitfenster vorgegeben wer- 
den, innerhalb derer ein Betrieb der Spielkonsole moglich 
ist. Auficrhalb der eingestcUieo Zeitfenster ist der Betrieb 
der Spielkonsole unmOglich, da der Datcnstrom der Spiel- 
konsole, der liber den Eingang PORT 1 geliefert wird, mit 
tels dem Modul 3 unterbrochen ist. 

Das in Fig. 6 daigestellte Modul 3 unterscheidet sich von 
dem nach Fig, 5 dadurch, dafi es statt einer Echtzeituhr iiber 
ein sogenanntes 24-StundeD-Modul 24 h und ein fUr dieses 
ausgelegtes Schallwerk SW2 verfugt. So ist eine maxiiuale 30 
Nutzungsdaucr einer Spielkonsole einslellbar. Nach Ablauf 
der Nutzungsdauer unterbricht das Modul mittels des 
Schaltwerks SW2 den Datenstrom der Spielkonsole. 

Das in Fig, 7 daigestellte Modul 3 ist eine Kotnbination 
der in den Fig. 5 und 6 dargestellten Module. Es umfaBt also 35 
sowohl eine Wochenschalmng als auch cincn Betriebsdauer- 
begrenzer, Zudem umfaBt dieses Modul einen Betriebszeit- 
summerier SW3, der die Betiiebszeiten innerhalb unter- 
schiedlichcr Zeitfenster bis zum Errcicheo einer im Schalt- 
wert SW2 voigegebenen maximalcn Nutzungszeit sum- 40 
miert. AuIBerhalb der voigegebenen Zeit und nach Ablaufen 
der maximaleo Nutzungszeit unteibricht das Modul den Da- 
tenstrom der Spielkcxisole. 

Welter umfaBt das Modul einen Mikroprozcssoi; der die 
steuerungstechnischen Aufgaben uberaimnil, ein Display 45 
sowie eine nicht dargestellte Ausgabeeinhdt fur optische 
UDd akkustische Signale. 
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Pateotanspruche 
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1. Videospielanlage, gekennzdchnet duvch ein mil 
einer Anlagenkompooentc (1, 2) mechanisch verbun- 
denes, gegen unbefiigtes Entfemen gesichertes Modul 
(3), das einen gegen unbefugtes \%rs1ellea geschiitzten 
Zdtgeber umfeBt, der nach Ablauf einer einstellbaren 
Nutzungszeit den Datenstrom mindestcns einer filr den 
Ablauf des Spiels wcsentlidien Anlagenkomponcnte 
(2) unterbricht. 

2. Videospieknlage nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, dafi die mechanischc Verbindung zwi- 
scbcn dcm Modul (3) und der Anlagenkomponcnte (1, 
2) mittels eines voizugsweise veranderbaren, kOrperii- 
chen Oder gedanklichen Schltissels Idsbar ist. 

3. Vidcospielanlage nach Anspruch 2, dadurch ge- 
kennzcichnet, daB die Verbindung ein ZahlenschloB « 
(10, 70) umfaBt, 

4. Vidcospielanlage nach einem der AnsjMiiche 1 bis 3, 
dadurch gekennzcichiset, daB das Modul (3) in einer 
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DatenubertragungsbiLung (4) der fiir den Ablauf des 
Spiels wesentlichen Anlagenkomponcnte (1, 2) liegt. 

5. Vidcospielanlage nach cincm der Ansprtiche 1 bis 4, 
rait cincm Display (1), dadurch gckcnnzcichnct, daB 
das Modul (3) in der zu dem Display (1) fuhrenden Da- 
tenubertragungsleitung (4) liegt. 

6. \^deospielanlage nach einem der Anspniche 1 bis 5, 
mit cincm Chipfach (42) fUr einen ein Spielprogramm 
umfassenden Chip, daduich gekennzeichnet, daB das 
Modul (3) in das Chipfach (42) rinsetzbar ist. 

7. Vidcospielanlage nach einem der Anspriichc 1 bis 6, 
dadurch gekennzdchnct, daB der Zeitgebcr mittels ei- 
nes vorzugsweise veranderbaren, korperlichen oder ge- 
danklichen SchlOssel gegen unbefugtes Verstellen ge- 
schutzt ist. 

8. Vidcospielanlage nach cincm der Anspniche 1 bis 7, 
dadurch gekennzeichnet, daB das Modul (3) vor der 
Unterbiechung des Datenstroms ein elektrisches Signal 
zur Abgabe eines optisdien und/odcr akustischcn Si- 
gnals gcneriert. 

9. Vidcospielanlage nach Anspruch 8, dadurch ge- 
kennzeichnel, daB das Modul (J) das elektrische Signal 
an eine Anlagenkomponente tibergibt. 

10. Vidcospielanlage nach einem der Anspniche 1 bis 

9, daduich gekennzeichnet, daB das Modul (3) vor der 
Unterbrechung des Datenstroms eine Anzeige der ver- 
blcibendcn Spiclzcit auslost. 

11. Vidcospielanlage nach einem der Anspniche 1 bis 

10, dadurch gekennzeichnet, daB das Modul (3) einen 
Spielzeitsummieier umfaBt 

12. Vidcoanlage nach einem der Anspniche 1 bis 11, 
dadurch gekennzeichnet, dafi das Modul (3) einen Mi- 
krocontroUer umfkBt. 
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Rgur 2b 
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Figur 2c 
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